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このたびは、スクウェアのスーパー ファミコン ソフト f フロン ト ミツ 
シヨン』 をお買い上げいただき、誠にありがとうございました。ご使 
用の前に、取扱い方、使用上の注意など、この Wil 兑明書」をよくお 
読みいただき、正し I 稍用法でご愛用ください。また、この r mm 
嘯 J は大切に保管してください0 
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【使用上のご注意】 


しようご 的4 A 

•使用後は、 AC アダプタをコンセントから必ず抜いておぃてください。 

がめん はな 

_テレビ [ iT 面から、できるだけ離れてゲームをしてくださぃ。 

ちょう C かん U あ■ぃ けんこウ じかん じかん ぷん 

:時間ゲームをする場合は、健康のため、1時間ないし2時間ごとに丨盼 

ふん L パし 

寸枚 it をしてください Q 

つ## *パたん おんどじょうけんか しよう ぼかんおよ つよ 

猶冓密機器ですので極端な温度条件下での使用や、保管及び強ぃショック 

$ 史ぃ ぶんか，ぃ 

を避けてください & また、絶対に分解しないでください。 

たん l ぶ て ふ a r よご 

着端子部に手を触れたり、水にぬらすなど、汚さないようにしてくださぃ。 

こしょう げんぃん 

故嫜の原因となります。 

など # u つ中 

シンナー、ベンジン、アルコール等の揮発油でふかないでください。 

t ラ尤^羞ラし_ 

，スーハし_ファミコンをプ ロジェ クシヨン テレビ （スクリーン拽 1 $ 方式のテ 

せつぞく ざんげんがめん いう せザく 

レビ）に接続すると、残像現象（雨ヤケ）ずるため、接続しないでく 
ださい。 


【健康上の安全に関するご注意】 
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戦いの始ま D 


PROLOGUE 




、オシアナ共同連合 （ OCU ) と、 
コンチネント合衆国 OJSN ) の、 
立に飲み込まれていた。 


: mom 


しこ 


: r/-ri 




ニューコンチネント合衆国 （ USN ) は、 
八フマン島の自国領ラーカス区の軍#工場が 
オシアナ共同連合 （ OCU ) の 
ヴァンドルングパンツァ_4機に襲撃され、 
工場が破壊されたと発表した。 

これに対し OCU は、襲擊の事実を否認。 
すべては USN の狂言であると言及した。 
両国の和解は進まず S 
ついに八フマン島全土が 
戦闘状態に突入したのである。 


こうして第£次八フマン紛争は勃発した… • 
オシアナ共同連合は、 

ラーカス事件に関与した 
ヴァンツァーパイロット達を 
w 戦闘訓練中に行方不明"と処理した。 

軍の上層部を除き、事件の真相を知るものは、 
直接戦闘に#加したパイロット達だけとなった, 
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Huffman Island Data ハフマン島データ 

備：麵 t 渡、東経 269 度 77,87 Jt 

面積： 79 ノ I5W 乳牛： 33.5^511 

人口： 4,550,000 人淀住人口）肉用牛： 87. 2 万頭 
人 P 比： OCU 182.6 万人 豚： 48 万頭 

USN 27?.4 万人 漁搬 i : 33.205X 

通貨単位： H$ (ハフマンダラー）石 i 由産出量： 216 ■汗 kl 
米生 jS# : 48,275 1 天然ガス産出 f : 12( 意 5820,3 万 nY 


WANDRUNG PANTER 

ヴァンドルングパンツアー 
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- ARM 


LEG 


イ匕学反応によって高速に硬 f 匕•軟化する素材に爾 
;荒を;荒すことで反と耐久性をコントロール 
できる大小の ア クチ ユエ ータを 60 Of 固以上用い、 
人間に近い動きを再現した機動齢賜兵器。従来の兵 
器にな I _力と機動性を誇る。略称ヴァンツァー 
もしくは WAP 。 

初期型 ( WAW ) は地雷^専用機として採用され 
たがその後戦闘用に転用するため開発が進み、第 
4世代機にいたって戦闘型 WAW が登場:，従来型と 
識別するため WAP (ヴァンドルングパンツァー） 
の名獅与えられた。 

地形を選ばない走破性と柔軟な戦場適応^力、単 
員で操作できる有^_、ら、世界各国て採用され他 
の敗と兵器の需要を 下げつつ ある。ただし、規略外 
の大口径戰車砲等は搭載できず、完全に戦車の座 
を奪うことはできないでいる。 
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name 


名前の入力 

NEW GAME を始めると、この主人公 
キャラクタ_の名前入力画固になりま 

to 

「搭乗者名確認」で名前を入力します。 
十字ボタンで文字を選び、 A ボタンで 
$夬定、 B で I つ前をキャンセ ik 最大 
8文字まで入力できます。名前を入力 
したら、スタートボタンてう夬定します。 
次に「搭乗者コールサイン」でキャラク 
夕一のコールサインを入力します 0 ア 
ルファベット8文字まて選べま _ す。 


ゲームの 始め方 

カセットをスー パーファミコ ン本体に正しくセットして電源をいれ 
てください。タイトル画面で A ボタンかスタートボタンを押すと 


GAME MENU ウインドウか下开1きます。 

■始めからブレイする 

初めてまたは始めからプレイす 
る場合は 、 NEW GAME を選び 、 A 
ボタンを押してください。 

■セーブファイルで始める 

セーブしてあるゲームの続きを 
する場合は 、 LOAD GAME を選び A 
ポタンを押してください。次に 
File List のファイルのどちらか 
を選び A ボタンでゲームが始 
まります。 

■中断ファイルで始める 

戦闘中に中断したデータがある 
場合、 CONTINUE が表示されま 
% これを選び A ボタンを押して 
ください。中断データは一度口一 
ドすると消えてしまいます； 
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ここではコントローラーの基本的なイ吏い方を解 I 兑しま t ； 全体 MAP 
や戦闘 MAP 、 街の施など個別な忧兄では、ボタン操作などの使い方 
が変わることがありますのでこの説明書にあるそれぞれの内容を解 
説した箇所をよく読んで操作をしてください。 


L ボタン 



R ボタン 


丫ボタン j 

り， 


x ボタン 


十字ボタン 





A ボタン 


巳ボタン 


セレクトボタンスタートボタン 


A ボタン： コマン ドを決定した 
り、メッセージを先へ進めたりす 
るのに使用します 3 
B ボタン： コマン ドをキヤ ン セル 
したり、 I つ前のメニューウイン 
ドウへ戻るのに使用します。 

X ポタン：戦闘 MAP て：障害物の 
陰に隱れているユニットを表示し 
ます。 

Y ボタン：戦闘 MAP で自軍ュニ 
ットの行動順の g 動尺を解除し 
て、任/意選択にします。 

L ボタン：戦闘 MAP で、 自軍ユニ 
ットの行動順を I つ先へ進めます。 


R ボタン：戦闘 MAP で自軍ユニ 
ットの行動順を丨つ前のユニット 
へ戻すことができます。ただし行 
動終了したユニットは選択できま 
せん。 

スタートボタン：戦闘 MAP でシ 

ステムウインドウを開きます， 

セレク ト ボタン：戦閼 MAP でコ 
マンドウインドウを開きます。 
十字ボタン：ユニットを移動させ 
たりコマンドを選択する時に使用 
します。 
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_ ゲームの終わ D 方 

この r フロント ミ ッシヨン 」では、 ゲームのデータを 残しておく方法 
が2通りあります。 I つは、 ハフマン 島にある街や基地でセーブする 
方法〇もう I つは、戦閼 MAP で中断して データを 残す方法です。 


■街でセーブする 

ゲームの進行と共に出てくるハ 
フマン島の街や基地で；セーブが 
できます。街に入ると表示される 
メニユーウインドウの中から 
Save / Load を選択してください。 
File List ウインドウか3見れますの 
X ；データをセーブしたいフアイ 
ルに力ーソルを合わせ、 A ポタン 
でセーブしてください。 


LOo,d 

flic mi 



—. 


ftRmnoen 


files new miLcnn 




相戦闘中に中断する 

戦鬪 MAP 時にスタートボタン 
を押してシステムウインドウを開 
き、 Interruption を選んで A ボタ 
ンを押すと、その時点のデータの 
ままゲームを中断できます。 

中断データは I つしか保存できません。また丨度中断データ 
を CONTINUE でロー ドすると、そのデータは消えてしまいます。 
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interruption 


QfT ゲームオ ー バ ー 

戦闘で主人公キャラクタ ーが 搭乗するヴァンツァーのボディ乃せ破 
壤された場合は、 ゲーム オー バー となります。 ゲームオーバーになっ 
た時は、始めからまたはすでにセーブしてあるデータにもどって再ス 
ター トしてください。ただし、 ゲームを 始めからスター ト して一番最 
初の戦闘だけは、主人公キャラクターの搭乗するヴァンツァーが破壊 
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されても ゲーム オーバー にはなりません。 



このゲームの 戦闘は夕ーン制で自軍 ユニットを I つずつ動かして 
は戦うものです。 I つの戦13 MAP での戦闘が全て終了すると、自軍ユ 
ニットのヴァンツアーは破壊された部分も含めて完全修復されま t ； 


■全体 MAP から選択する 

全体 MAP て；街と戦闘 MAP 間 
を移動できま t ； 現在地と目的地 
を結ぶ経路を十字ボタンで動か U 
A ボタンを押すと自軍が目的地へ 
移動します。 A ポタンでその街や 
戦園 MAP へ入ります。 



マップ上の❻は街、は次 
の目標（ステージ）です。 

■出撃メンバーを選択 

自軍ユニットの数が増えると、 
戦闘 MAP へ入った時に、その戦闘 
に出撃するメンノ て一の 選択画面が 
表示されます:、 A ボタンで出擎ユ 
ニットを全て選び v 選択したユニ 
ットの 上で A ボタンで決定。 

■戦闘ルールと勝利条件 

戰闘はターン制です^敵を全滅 
させれば勝利、主人公ユニットが 
破壊されれば敗北で t ； 指令され 
た目標が達成できなくても 、 mi 
には関イ系ありません， 3 ‘ 

■報酬 

戦闘突入まえに指令された目標 
の達成の度合いによって、報奨金 
が与えられます。 
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戦闘は下のような戦闘 MAP で行われま t ； 自軍ターンで各ユニット 
ごとにく移動〉く攻擎〉を行い、全ユニットの行動が終わると敵夕ーン 
に移ります 3 く移動> く攻撃〉以外の行動をとることもできま 1； 


行動コマンド 




カーソル 
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ユニッ ト データの 見方 


バイロツト名 


機体名 EXP メーターレベル 機体 HP 
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ファイト ショート ロングアジリテイ地形効果 HP メーター 

パイロット名： 搭乗しているキャラシ 3 —卜：機体の近距離攻辇能力評価!’直 
クター名。 a ング：機体の遠距離攻擊能力評価値 .: i 

機体名： ヴァ ンツァ ー名 アジリティ： 機体の回避能力評価値. 

EXP メ ーター：次レベルになるま地形効果：数値が大きいほど、攻擎: 
での EXW ) 蓄積状^ された時にダメージを受けにくい 

レベル：パイ□ツトのレべ』 k : HP メーター：機体の残り HP をメー 

- 機体の残り HP の合計値.夕一表示したもの。分割された左か 
ファイト ：機体の格闘能力!利麵1〇 らボディ、左手、右手、足を示す 


行動順の変更 

ユニットの行動順は、自動的に選 
択されますが a * R ボタンで I つ先 
または前のユニットへ選択を変更 
できます。また丫ポタンで自動選択 
腳余になり、 カーソルを 合わせて A 
ボタンでそのユニットが iffi 尺可能っ 
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択されているユニットを中心 
に青色で表示されている部分が移 
動可能範囲で t ； カーソルを移動 
位置まで動かし、 A ポタンで決定 
してください。 

移動制限 

移動 S _ は Legs (足）のパー ツ 
によって変イ匕しま t ； 段差がある 
場合' I 段差は I 移動力を消費。 
足のノ《ー ツ によっては越えられる 
段差に限界があります。 

■攻撃 

移動決定後、敵ユニットに対し 
て攻撃可能な場合、ウインドウに 
Attack が表示されます。攻擊可能 
な敵がいない場合、 End , Use 
Item 、 Cancel が表示されます。 


攻撃目標の決定 

攻擎行動に入ると、行動コマン 
ドが Fire になり攻撃可能ユニット 
の地点が赤く点滅します。力ーソ 
ルを移動して攻撃目標を選択し、 

A ボタンてう夫定してください。 

武器選択 

攻撃目標を決定すると、 その 時 
点で目標位置への攻撃に使用可能 
な武器のリストが表示されます。 
十字 ボタ ンの上下で武器を選び、 

A ボタンてづ夫定しま t ； 
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射程表示 

攻撃武器を決定後、自動的に使 
用武器の射 fiia 囲が赤く表示され 
ます。この段階までは、キャンセ 
ルして移動前の状態に戻れま t ； 

A ボタ ンで最終決定です。 
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戰 H 画面の見方 


戦闘は戦闘画面で自動で行われ 
ます。晒では常に手前右が味方 
ユニットて； そのデータは画面右 
上方に、敵 ユニッ トは奥側左で、画 
面左下方にデータ表示されます； 
デ-■夕欄には、各バーツごとに 
H P がメーターと数値で表示されま 
す。各パーツの HP がなくなるとパ 
—ツ4破壊されたことになり、デ 
~夕欄から表不メ _ターが消減し 
ます。 ARM のメーターは左側が左 
手、右側が右手です。 


| 味ァータ 



データ 
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ユニツトの破壊について 

ユニットは、ボディ、左手、右 
手、足の4種類で構成されてい 
ま t ； それぞれ HP を持ってお 
り、 HP が I の状態まで、通常 
通り作動します。0になると破 
壊されたことになり、戦闘画面 
でのグラフイツク上も消滅しま 
す。ただしボディカ嫩壊された 
時点で' ユニットは操縦不能に 
なり、パイロットは離脱してし 
まいます。 



■防御行動 

敵ターンで、敵の攻擎目標にな 
った場合、対応可能な行動力寮示 
されます。近距離攻撃なら反撃も 
可能で t ； 遠距離攻撃への対応は 
防御のみです。 

■その他のコマンド 

自軍ュニットは、移動•攻擎以 
夕^)行動をとることもできま t ； 
移動範囲の表示時に B ボタンでコ 
マンドウインドウが開きま t ； 



commano 


RtOW 


fltlade 
Une Hem 
Supply 

machine SlcAm 
Pflot Sltxlus 
equipment Mietn 


アイテムの使用 

コマンドウインドウの Item を選 
び A ボタンを押してください。 
その ユニッ トが所持しているアイ 
テムを使用することができます。 



敵の残骸の取得 

齙ユニットを破壊した時に、敵 
のノ ツを取得することがありま 
す .)パーツは補給車がいる場合は 
編合車に入り、いない場合は街の 
ストックに入ります。 


システムウインドについて 

自軍ュニットの移動範囲表示さ 
れている時に スター トボタンを押 
すと、システムウインドウカ褒示 
されます。自軍ターンの終了や戰 
闘中断、コンフィグモードを選択 
することができます。 




















































































































補給車と SUPPLY 

ゲームが進むと、戦闘に補給車を 
伴えるようになりま t ； 自軍ュニッ 
卜が補給車に隣接している時にコマ 
ンドウインドウを開き、 Supply を 
選択すると、アイテムの f 藤合と武器 
の付け替えができま t ； また、補給車に隣接していると徐々に HP が回 
復し、破壊され たバーツ も HP が I に 再生します。 



マシンステイタスの見方 


macNrnc smms 



コマン ドウ イン ドウで Machine 
Status を選択すると、ユニットの状 
態を見ることができます。各パーツ 
の HP の現在値 （ Now ) と最大値 (Max) 
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一 

.,, ,^ 


が数彳直とメ _ 夕一て表示されていま 

す。 Move は移動可#設頤 I です。 Status は、チャフやスモークなどの効果 


を受けている1火態を表します。 


パイロットステイタスの見方 


rttoT ^rnnij 


Pilot Status では、パイ ロツトの レべ 
ル、格 M 攻撃力、避臨做撃力、激巨離 
攻撃力、回避値のそれぞれの State (ラ 
ンク）と Exp (経^値）、経!射直の合計 
(総合的な能力の目安）、熟練によって 
得られた Sk 川(特殊な能力/技} A 壤示 
されます 

イクイッブメント • ビューの見方 

Equipment View では、武器の状態を表示します。 Body ボディ 、 L 
Grip 左手、 R.Grip 右手、 L.ShouIder 左肩、 R,Shoulder 右肩 、 Name 
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武器名、 Bullet 攻撃回数（残り回敗/最大数)、 Range 巨離（最短 


雛/最 Mfi ) 
です。 
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主人公や自軍のキャラクターは戦闘を重ねることによって、経 S 射直 
を獲得し成長していきます。経験(直は格闘攻擊能力、近距離攻擊能力、 
遠撃 能力、回避能力の4つに分類され、戦闘でそれぞれの行動を 
とるごとにその能力経験(直が獲得されます。 

H 戦闘での経験値の取得 

経！射直は、戦闘で使った各首巨力 
.ごとに蓄積されていきます 3 また、 

戦闘中にヴァンツァーが破壊され 
ても、それまでにその戦^で得て 
いた経!射直は残されます。 




_ I 経験値とレベルアップ 

経験値が高いほど敵に与えるダ 
メージが大きくなり、逆に敵から 
受けるダメージが少なくなります。 
織射直 力し 定の値に達すると、キ 
ャラクタ ー < T ) レベルが 上がります。 


^ 熟練と能力/技の獲得 


戦闘経!矣を重ねる事でヴァンツァーの 
パイロットは経|射直を得て、各戦闘能力に 
穿絲 I していきますが：さらにそれぞれの能 
力がある値に達すると、キャラクターは特 
別な能力/技を得る事ができます。 

能力/技が増えるのはレベルアップ時 
でそれまでに能力/技の修得に必要な経 
馬射直を得ていると、レベルアップと共に戦 
闘画面上でウインドウが開き、修得できる 
能力/技のリスト乃策示されま t ； 
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Save/Load 



Colosseum 



Set up 




ゲーム AS 1 行するにつれ^多くの ハフマン 島の街に入れるようにな 
ります。全体 MAP で街を クロー ズ アップし （ A ボタン）、さらに A ボタン 
で 街に入ります。街にはさまざまな編 S ： があり、機体のパーツを買っ 
たり、1青報を集めたりできます。 



街にある主要な施設 


街に入ると、まず街の名前力赛 
示され、 A ボタンで街のメニュー 
ウインドウが開きます。桂 f によつ 
てさまざまな施!安がありますが、 
ここではどの往テにもある代表的な 
ものを紹介します。 



… U ーバ 





熟練の得意と不得意 

能力/技の修得に必要な■射直 
は、キャラクターごとに、また攻 
撃能力ごとに異なりま t ; キャラ 
クターによって、攻撃の I 重頃に得 
意*不得意があるわけで t ; 

■熟練の器用と不器用 

修得できる能力/技の数か：キ 
ャラクター によって違いがあるこ 
ともあります。器用なキャラは数 
が多く、不器用なキャラは修得で 
きる数が少ないのです。 


■修得でさる能力/技の種類と数 

修得できる能力/技は、全員が全てを修得できるわけではありませ 
ん。ごく代表的なものを各攻撃能力ごとに I つづつ紹介しましよう。 

Stun (スタンパンチ）： 格闘技 0 相手のヴァンツァーをマヒさせ、 I 夕 
ーン行動不能にする。 

Duel (近距離部位狙 I 嘩ち）：近 S 醜!^手に持った近?調！武器で、特 
定の場所を狙 I 、擊つ必殺 

Guided (遠距離部位狙い辇ち）：邀巨離技。遠距離武器て特定の場所 
を狙い撃つ必殺技^ 

■戦略について 

敵を効率よく倒すには、作戰を考え、修得した技をうまく使うとい 
いでしよう。 

例えば、 I 台の敵の回りを囲むコの字隊形や、 HP _ DF の1憂れた仲間 
のヴァン ツァーで 壁を作り、うしろから遠距«撃をするなど、さま 
ざまな^!大況を考え、あなたならではのイ乍戦を考えてみましよう。 
能力/技を修得する時は、修得するキャラクターの得意な戦闘方法 
(格闘、近距離卿、遠距離射撃）を考え、有巨力/技を覚えさせまし 
よう。一度覚えた能力/技は、変更できませんので注意してください。 





闘技場です。経験 ストック {$) ゲ—ムのデ—夕を 
値と賞金がもらえ で t 機体の整備 セ—ブしたり □1 
ます ができます。 ドしたりで^す。 


武器や機体のパー 
ツ、アイテムを売 
り買いできま t 


軍指令部"ここて 
を受けたり、 
敵の急 f # ます。 
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酒場で t 話しか 
けると、情報が得 
られることも。 

















































































街によって売っているものが異 
なりま t ; 買ったものはセットア 
ップする t 乂外は、ストックに入れ 
られます。売るのもストックにあ 
るものしか売れません。 


Buy く買う〉 


Select ： Weapon (武器） か Parts (機体ハーツ） か Items (アイテム） か 買 
うものの早重类頁を iS 尺します。 

Position : 武器、機体^—ツそれそれに、どの位置に装備するものを買うか 
を選びます，アイテムを買う場合は表示されません s 

Item list : それぞれの商品が表示されま t ; 商品名の右は®^。下にそのア 
イテムのデ'ータ 藏示 されま t ; 



画面の見方 

十字ボタンの上下でアイテムを選ひ：左 
右でその個数を決められます， A ボタンで 
決定で t ； Money は所持金額 0 Total は買物 
の合|伟員です 3 



Sell 〈売る〉 


Select ^ Weapon (武器）か Parts (機体パーツ）か Items (アイテム）か売 
るものを尺します。 

Position ： 武器、機体パーツそれぞれに、どの位置に装備するものを売るか 
を選びま1;アイテムを売る場合は表示されません。， 

Item list : それそれの品物力表示されます:価格の右の数字は持っている個 
数:，下にそのアイテムのデータが表示されます， 


Setup 《セットアップしながら買う) 


Edit :セットアップする機体の選択に進むか、セットアップをキヤンセルす 
るか選びます > 

Machine select : セットアップする#^を選びます:の欄で十字 
ボタンの上下て_を選び、 Mi タンて i 夫^。 

Set UP :武器か機体ノレツのセットアップまたは機体の名称変更 ( Name ) 
かカラーリンク変更 （ Paint ) を選びま t ； 

Position :武器、機体^—ツそれぞれに、どの位置に装備するものを買うか 
を選びます。 Paint を選んだ場合は表示されません D 

Parts list : それぞれの品物が表示されま t ; 商品名の右の数字は彳耐各。下 
はデータ。一度に I つずつしか買えません 0 はずした物はストツクに入ります。 


セットアップ画面の見方 

十字ボタンの上下でアイテムを選び、 

A ボタンて^定。右下に所持金が表示され 
ています。機体の表示画面の右上の W / 

P は積載能力にた I 、する装備重量。 

機体の表示画面に Weight over (過重量）と表示されたアイテムは 
重量 オー ノ ゞ 一で購入できません。 Ready になるようにエンジン性 
育 I を上げるか、軽いアイテムを選んでください。 


Paint ： ボディ カラー を変更できます: 
Ma me : 機体名を入力できます,: 



ocu 軍の軍指令部で t; ニニで 
次の目的地が全体 MAP で表示さ 
れ、作戦の説明を受けます。一度 
説明を受けた後は、ミッションの 
説明が受けられなくなるので注意 
してください。 

■戦力分析画面の見方 

次の戦闘で遭遇する敵と味方の 
おおまかな戦力分析がミッション 
の説明の後に表示されます 3 
BOSS DATA の左にはボスのグラ 
フィックカ读示されています。 



注意/ 



BOSS DATA IENEMY DATA ! YOUR DATA 


敵の ボス のデータが表 次の戦 II で会う 敵ユニ 
示されます。格闘•近距ットの数、その攻擎力 
離•遠 S 離•回避の各能 （ AT) と HP の総計、ボス 
力と能力合言 " K 直です。 のレベルカ^:されます。 


自軍 ュニットの 参加数 
とその攻擎力 （ AT ) の総 
計と HP の総計が表示さ 
れま艾 



















































































































































エントリーを申込む 

このゲームでは織衡直およびお金の獲得は、 
戰關以外では闘技場でしか獲得できません。で 
きるだけ關技場に参加 (Entry) するほうがいい 
でしょう。 VS Play は文撇モードです。言羊しくは 
P 3 I を参照してください。 

戦うマシンを選ぶ 

自軍ユニットの中から、闘技場に出場するメ 
ンバーを選びま t ； メンバー名の欄の力ーソル 
を上下に動かして、 ® 尺したいメンバーに合わ 
せて A ボタンを押し、マシン画面で確認■したら 
再びんボタンで■決定してください。 

敵を選択する 

この闘技場では、闘う相手を選択できま 
対戦相手の名前の欄で力ーソルを動かし、 A ボタ 
ンで対戦相手を決定（相手によって倍率 
<ODDS> が異なります)^掛け金を決め、相手 
の攻擎能力を確認してから、戦闘へ突入します。 


戦闘 

.戦闘は通常戦 ifl と同じターン制で t ； ただし 
移はありません。攻撃は近1隨1でも遠 S 0 SI で 
も所持している全ての武器から選択できま t ; 
戦 P 中に Give up (ギブアップ）する二ともで 
きます。戦関終了時点で全回復します： 





結果勝っても負けても戦^結果に応じた糸親射直が入り' 勝つと掛け金と倍 
率に応じたお金がもらえま1； 



パイロットの状態が見られ 
ます。パイロット_ウインド 
ウで力ーソルを動かし、 A ボタ 
ンで/ぐイロットを決定します。 

ステイタスウインドウの下 
に 、 VS Play で使用できるパス 
ワードも表示されています。 
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ストックにあるバーツや武 
器を付け替えたり，アイテム 
をユニットに持たせる事がで 
きるのが、このセットアップ 
で1;整備工場と倉庫が一つ 
になったような所です。 

Edit ： 機体のセッ トアップパイロット ステイタスを見る、のいずれ かを 選択, 
Machine select :セット アッフ する機体を選択し ます。 また、下の ウイ 
ン ドウの数値は各能力評«直です。 

Setup : セットアップするものを、武器、機体パーツ、アイテム、名前、 力 
ラー リングの中から選択します。 Item の Stock は……に I つ装備、了 rade は仲間の 
Item と交換、 Drop は Item を捨てます。 

Position ： 付け替える武器やパーツの装備位置を選びま t ; アイテムのセ 
ッ トアップでは表示されません。 

Parts list :それぞれのアイテムが表示されます；十字ボタンで名称欄の力 
ー ソルを 上下させ、ルボタンで決定して ください。 

Paint ： 機体の色を変更できます。 

Name : 機体名を入力できます。 

Pilot Status ： パイロットの各攻擊能力^^されます。 

參&能力評 W 直は、各種武器、パーツ等の値を相対的に評した値で、その値 
が高けれは爲いほと1 憂れ ています。 

HP は左からボディ、左手、右手、足、合 l + f 直を示します。 W / P は現* の 
積載能力の合言 tf 直を 1 00%としてしている重量をグラフで表したものです 
このグラフの下の Ready 表示に;主意（欲）してください。 

Fight :格闘能力評直 
Short :近?頭！^擎能力評®値 
Long :遠3雖婢能力 I 刊圖 I 
Agility :回避 IS 力言利酣直 
Total :全能力評 W 直 

I 機体の表示画面に Weight over (過重量）と表示されると: P:i( 才 
ーバーで出撃不能で t ； またパーツを外した伏態だと N 〇 Parts 
と表示され^ _やはり出撃不能になります0 

Pilot Status の見方 

キャラクターの戦闘能カヵ嚷示されま t 
覚えた Skill を表示 0 

Fight / 格闘攻撃能力 Short / 近距離攻 
撃能力 Long / 遠距離攻撃能力 
Agility / 回避能力 


もう一度 A ボタンを押すと、 
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注意 



































































































































Kalen Meure 

カレン 

23 歳‘女性身長 174 m 、 体重 58 kg 
Q イドの恋人の白人女 tfc OCU 陸 
軍のパイロット。長身でしなやか 
な身体の持ち主 c 1生格は軍人とは 
思えないほど穏和 t 


Roid Clive 

ロイド 

23歳•男性身長18&队体重 7 Skg 
オーストラリァ出身。元 OCU 陸軍のエリー 
トバイロット & 同僚であり、恋人でもあっ 
たカレンの死によって軍を退彳乞請われて 
OCU の傭兵部隊キャニオンクロウの隊長と 
なる。優秀な^!軍官であり、部下からも慕 
われている。体格は瘦身だが、|納ように強 
靱な肉体を彳寺つ。 







Coionel Orson 

オルソン大佐 

47歳•男性身長 ISOcrtv 体 
重 74 kg OCU 正規軍の大 
佐て1庸兵部隊キヤニオンク 
ロウの司令官。 


OCEANlAJaiinR^inUNIW 



CANYON CROW 

キヤニオンクロウ 

OCU 軍の傭兵部隊，オルソ 
ン大佐によってスカウトさ 



れた優秀な人材が集まって 


いる a 

Ryuji Sakata 

サカタ 

2 職*男性身長 I750TK 体 
重6 5 kg 日本人。家庭への 
反発から家を飛び出し軍隊 
に入隊:，ロイドの元部下。 

Natalie F.Blakewood 

ナタリ— 

21 歳•女|±身長 1680 tk 体重 
55 kg 金髪碧眼の美女，ロイ 
ドの下て傭兵部隊をまとめる 
有^な副官，沈着冷静， 





Keith Cara bell 

、讀-ス 

2减•男性身長184〇队体 
75 kg 一搢千金を夢見 
てキヤニオンク D ウに入隊^ 
後先を考えない自信家：， 


Joynas Jeriaska 

25歳■男性身長 I 92 cn \ 体重82 
kg 南アメリカ出身の黒人〇キ 
ャニオンクロウで得る451人を家 
族に fi 送りしている^ 



































































































Driscoll 
ドリスコル 
28 歳•男性身長 I 83 cnv 
体重 nkg US N 軍の隊長 c 
頭は切れるが非常に冷酷 0 
謎につつまれた人物 c 

Committee President 

Reiji Sakata 

坂田玲二会長 

サカタインダストリー会艮 
1 経営者としての才^はズバ抜 

けており、製薬会社^ら総 1 
兵器産業へと展開を図る。 













ヴアンツアーの装備武器、機体/ゝ°ーツ、使用アイテムは数多くあり 
ます。ここではそのデータの見方と代表的なものを紹介します。 



〈データの見方》 


AT; 射擊回数 ) c 弾 I 発の攻擊力 

Range (Ra ) :射程 Weight ( Wt ) :重量 S " 〇 

Butlet ( Bu ) :残リ攻撕最大回数 ( Bul_ ， 

let の項目は Buy や Set up では表示されませ 9 

ん） H$ :讎㈤=雛です 




AT ： 4X3 

Hit : 

72 

n^T : 12 

Hft : 

75 

AT H3 

Hit ： 72 

Ra : 1 

Wt : 8 

Ra I 1 

Wt : 

8 

Ra ： 1-4 

Wt : 16 

Bu : ㈤ 

H$ : 

100 

Bu : 〇〇 

H$ : 

100 

Bu : 00 

H$ : 320 


AT : 2X \2 

Hit : 

74 

AT ： 1 X 14 

Hit : 

68 

AT ： 3 X 1 1 

Hit : 76 

Ra : 3-5 

Wt : 

20 

Ra : 3*4 

Wt : 

12 

Ra : 3 _ 5 

Wt : 26 

Bu : 2 

H$ : 

340 

Bu : 3 

H$ : 

120 

Bu : 3 

H$ : 400 
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ラブター MG 


イグチ5式ライフル 


RIM ，3 グレネード 



























































































































ゼニスレッグ 


ギザレッグ 


DF ; 13 

HP : 26 

DF : 14 

HP : 34 

DF : )6 

HP : 30 

Eg : - 

Mov : 12 

Eg :— 

Mov : 12 

Eg ： - 

Mov : 1 4 

Wt : 20 

H $ : 280 

Wt : 24 

H $ : 280 

Wt : 20 

H $ : 280 


ハスキー MK.ni レッグ 


COMPUTER 

〈データの見方〉 

Fight :格■武器専用命中値 Short :避矓武器専用命中値 
Long ： 遠 I 灘武器専用命中値 Agility :回避！直 

コンビュータは、攻擊<7)命中#および回避値のみを左右するパーツで直接 
的な攻擊力 CAT ) や防御力 ( DF ) を上昇させるものではありません，ゲームが 
進行するにしたがって、機体の恃が明確になってきた時に、特 I 生に合ったコ 


ンピュータを搭®するといいでし よう。 

BACK-PACK 

〈データの見方〉 

Item :アイテムの WK 個数 Range :アイテム射出の範囲の 增* 

Engine :サブエンジンの f 賺力 Weight : 重量 

バックパックがなくても、_は4つまでアイテムを持つことができます， 

また射出可能アイテムを射出能力のない状態て特つ二とも可能で t ； バックバ 
ックのサブエンジンは、ボディのエンジンに付け足して計算され、全体の 積載 
能力を向上させま t ； 


パーツ、武器の選びかた 

同じ値段の/でーツや武器でもそれぞれ特があり、パイロットの格關、近 
im , 遠?隨1の各戦闘能力の中で高いものにあわせて、また防御力を上げる 
なら DF の高い/《ーツや武器を選ぶといいでしよう。 


▲ ▲卜！ ▲ ▲ ▲ Jk 

▲ ▲應應魏 A ■ 纖， 



LEG 

〈データの見方〉 

DF ： 防御力 HP ： 耐久値 
Engine ( Eg )： サブエンジン_力 
Move ( Mov ) :移動力 
Weight ( Wt ) : 重董 
H $ : im 



m 

3 i 


DF 
HP 

inline q 
ffiove s 
bfeilht 19 


あ LfcSli— 41 .l1 論編 ^ 



BODY 

〈データの見方〉 

DF i P 方街)力 HP :耐久力 
Engine ( Eg ) :彳 Sfit 能力 
Weight ( Wt ) : 重 置 
Int . Weapon ( IW ) :内蔵武器 
H $ ：im 



Df 12 

HP 40 

cnline t m 

ijJeifht EB 
inter Hone 





ゼニスボディ 


ギザボディ 


ハスキー MOI ポデイ 


DF : II 
Eg ： 130 
H $ : 340 


HP : 33 OF : 13 HP : 45 DF : 13 __HP : 39 

Wt : 24 Eg ： 120 Wt : 30 Eg ： 140 Wt : 26 


H $ : 400 


H $ : 400 



ARM 

〈データの見方〉 

DF ： P 方御力 HP :耐久力 
Hit ： 命中値 
Weight ( Wt ) : 重量 
Int . Weapon ( IW ) : 

H $ :価各 



Df IE 

MP ヨ〇 

Hit IS 

Ufeilhfc n 
inter Punch 


\ 

jpv 

r 

% 

ゼ ニスアーム 

ギザ アーム 

ハスキー MKJ 1 アーム 

DF : 14 

HP : 24 

DF : 15 

HP : 26 

DF : 17 

HP : 24 

Hit : 60 

Wt ： 18 

Hit : 6 i 

Wt : 24 

Hit : 63 

Wt : 18 

IW : PUNCH 

H $ : 160 

IW : PUNCH 

H $ : 200 

IW : PUNCH 

H $ : 200 






































































































































♦特殊な武器 • パーツ 


〈データの見方〉 

AT :攻擊力 DF :防御力 H 

P :耐久力 Hit :命中値 Ran 
ga :射程 Weight : 重量 int . 
Weapon :内蔵武器 Engine :サ 
ブエンジンの積載力 Move :移 
動力 Punch :パンチ攻擊 Gun 
:射拏 武器 Fight :格闘武器 
武器 •パーツの 中には、格闘専 
用武器や、防 I 武器を内蔵した 
パーツ、サブエンジンを搭載した 
パーツなどがあります。以下にそ 
の主要な例を挙げておきますの 
て；参考にしてください。 




アイテムは機体ごとに、4つ}寺つ 
こと力 《 できます 0 ノ くックノくックを 
装備すると、その能力に応じた数 
のアイテムを追加で持つことがで 
きます。いずれのアイテムも、ア 
イテム使用コマンドで使用します。 



Repare (リペアー）：パーツの損傷を修復するアイテム。回復の効果 
によって数種類ある。 

Mine (マイン）：地雷。現在そのユニットが立っている場所に敷 ISTf る 
ことができます，敵*味方の区 @1] なくその地点に止まると爆発します。 
Chaff (チャフ）：ミサイルなどの遠器での攻擎に対して回^ 
が上昇。味方にたいして使用する。数ターン効果が持続0ミサイルポッ 
ドでの射出か可肯6〇 



/ 

八 

F-ia ングトンファ 
内蔵ネ胃機構の他に、こ 
のような手に J 寺つ武器も 
ある。 

ン ドロッド 

片手に装備する、麵戦 
專用武器。 

WS-2 シールド 
肩には武器以外に、この 
ようなシールドも装備で 
きる。 



WS-20 シールド ガロー ルレッグ ガストアーム 


肩につけるシールド。 
装甲の弱い機体にお薦 
め。 


平坦な大地に適している。 
サブ エンジン 搭載で重 
置^限をアップ。 


腕自体が、銃になってお 
り、武器の装備か不要。 
格關戦はできない。 


対戦モード (VS Play) について 

コ□シアム内で友だちのヴァンツァーと試合ができます。対戦で 
きるのは Regular (このカセツトの使用中のヴァンツァー）と Guest 
(パスワードで登録したヴァンツァ ー） の2ネ懸頁です。 

Manuak Auto : Regular と Guest の対戦!^砠を決めたのち 、 Manual 
は通常戦 II と同様に（入力は全て I コントローラー）、 Auto はヴァン 
ツァーの取組を決めると自動で戦闘を始めます。対戦に使用する 
ヴァンツァーは 、 Player I は Regular と Guest のどれでも 、 Player 2 
は Guest のみ選択できます。 

I nput : Guest のヴァンツァー8台分のパスワードを入力できま 
す。入力したデータはリセットや電源を OFF にすると消えてしまい 
ます。 

Delete : ! nput で入力したデータの削除を行います。 

View :入力した ヴァンツァーのデータを 表示します。 

※自分で育てたヴァンツァーのパスワードをステイタスウインド 
ウで見て書き留め、友だちのカセットに入力すれば、友だちと対 
戦ゲームが楽しめま t ； 























































































